Ilya Zykin @

Robot Bipbop

ve Degiskenler



Robot Bipbop'un maceralari hakkinda ilk kitap,
dunyayi kesfeden ve bilgisayarlarin ve robotlarin

yapisini 6grenen bir robottur.

Bu kitapta Bipbop, herhangi bir bilgisayarda
bulunan onemli bir cihaz olan rastgele erisimli
bellek (RAM) varligini 6grenir ve ic yapisini

ogrenir.

Bir zamanlar bir

robot olan Bipbop yasardi...

2024 yilinda istanbul'da, Bagcilar Bélgesi'nde olusturulmustur.
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ilya Zikin - fikir, karakterler ve hikayelerin yazaridir.

Andrey Ermolaev - karakter ressamidir.

Sergey Vavilov - kitaplarin resimleyicisidir.

Robot Bipbop karakteri, diger karakterler, hikayeler ve seriye
ait diger materyaller telif hakkina tabidir ve ilya Zikin proje

sahibine aittir.
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Bir guin, Bipbop icinde bir mikrocip oldugunu

ogrendi:

Rastgele Erisim Bellegi — RAM




iceride, rastgele erisimli bellek graf kagidina veya

bir tabloya benzer.

Cesitli bilgi parcalarn rastgele erisimli bellekte

saklanabilir.
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Genellikle, rastgele erisimli bellegin her

hucresine sadece bir rakam veya harf saklanabilir.
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RAM'e birden cok harf iceren bir kelime yazmak
icin birkac hucre kullanmak gerekir.

Cok basit!
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Robot Bipbop, cok onemli gorevlerini cozerken Robot Bipbop ile ilgili daha fazla hikaye ve materyali

harfler, sayilar, kelimeler ve ihtiyaci olan her seyi yazarin resmi web sitesinde bulabilirsiniz:

yazmak icin RAM'i bir taslak olarak kullanir. izykin.com

ilya Zikin, cocuklarin ve ebeveynlerinin birlikte keyifli

RAM'de milyonlarca hucre vardir ve Bipbop, zaman gecirmelerine ve temel bilgisayar teknolojisi

dnemli ve ilging gorevlerini cozmek icin ihtiyaci kavramlarini 6grenmelerine yardimci olan Bipbop robotu

olan kadarini alabilir! Cok kullanisl! hakkindaki hikayelerin yazandir.
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Buglin Bipbop sunlan 6grendi: Bilgi saklamak icin bir veya birkac ardisik hlcreye:

e Robotlar ve herhangi bir elektronik cihazin RAM'i -

Degisken denir

rastgele erisimli bellegi vardir.

e RAM, devasa bir graf kagidi veya bir tabloya cok

benzer.

e Genellikle, RAM'in her hucresinde bir rakam veya

harf saklanabilir.

e Bir degisken, bir veya daha fazla hicrede bir buttn

bilgi parcasinin saklandigidir.

e Degisken hucrelere farkli isimler verilir ve bir hlicreyi

digerinden ayirt etmek icin kullanilir.

e Degiskenler Uzerindeki islemler genellikle sagdan

sola dogru yapilir. Bu biraz alisitlmadik olabilir.
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Bu, hicrelerin - degiskenlerin dlinyasina
heyecan verici bir yolculuktu! Muhtemelen, degisken hiicre icindeki bilginin
degisebilir neden dolayidir.
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Bipbop birkac degisken turinu bilir ve dikkatlice Bipbop, lutfen degiskenleri, turlerini, isimlerini ve
kullanir degerlerini bir kez daha goster:

INT KZ18 = | 103

CHARBU7=| L

INT — tam sayi

FLOAT — ondalik sayi STRING NK1 = SUN
CHAR — harf FLOAT AW7 = | 999.3
STRING — birkacg harften olusan metin dizisi
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Matematikte islemlerin soldan saga yapilmasi

alisilmis bir seydir. Robotlar genellikle islemleri Iste Bipbop'un degisken tirlerini tanimladigi gibi

tersine - sagdan sola dogru yaparlar.
36.6 |— FLOAT

4:2+2‘

R|O|B|O|T|—STRING

S|U|P|E|R|—STRING

C|A|T|—STRING

Hicbir sey karmasik degil, ama biraz alisilmadik. 77 |—INT
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Baska bir de@iskenle karistirmamak icin Bipbop Istenilen sonuclar elde etmek icin Bipbop'un
hucrelere isimler verir ve turlerini belirtir. yigilan hiicreleri iste boyle:

35.0 |—LK4

R|O|B|O|T|—DV7
STRING DV7 = “ROBOT” HIEILILlol—A1

8|1|P|B|O P‘—BN3 1.6 |— AD26
STRING BN3 = “BIPBOP”

36.6 |—TMP5 __ep1
FLOAT TMP5 = 36.6
C|A|T|—Ra4
10 |—Wx4
INT WX4 =10 O|T|—LW17
A |—FL14

CHAR FL14 = “A"

RIO|/B|O| T | = |[NM1| + |[LW17

Bipbop'un bunu nasil yaptigini goz atin!

Gorundugu kadariyla hicbir sey karmasik degil! HIE|L|L|O|_|CIA|T|=|A1|+|SP1|+| R4
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